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Abstract 
This research is intended to know the process of developing moodle based e-learning on simulasi 
digital., making moodle based e-learning developed in simulasi digital. and describe kelayakkan 
through learners' response to moodle-based e-learning developed in the program Study simulasi 
digital. This research is a research reasearch and Development (R & D) by using Borg and Gall 
development model. Product assessment is done by one material expert, one media expert, one 
design expert, and 42 students of Chemical Engineering SMK SMTI Pontianak. The development 
procedure contains 10 stages, ie stage, Research and information collecting, Planning, Develop 
preliminary form of product, Product Validation, Main product revision, Try Out testing, Main 
product revision, Field Try Out testing, Final product revision, Dessemination and 
impiemantatíon. This research uses qualitative approach. Based on the average one-try try out 
testing test, the average yield is 3.37 with the criteria "very feasible". On average small group test 
try out testing showed an average yield of 3.18 with "feasible" criteria. On average Field Try Out 
testing tests show an average yield of 3.36 with the criteria "very feasible". 
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PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi informasi dapat 
meningkatkan kinerja dan memungkinkan 
berbagai kegiatan dilaksanakan dengan cepat, 
tepat, dan akurat termasuk pula dalam bidang 
pendidikan. Terkait dengan manfaat tersebut, 
penggunaan Intemet dapat digunakan sebagai 
pembelajaran jarak jauh antara pendidik dan 
peserta didik dalam melihat jadwal, 
mengirimkan berkas tugas sekolab, melihat 
nilai, konsultasi, dan bahkan melakukan 
diskusi sehingga peserta didik dapat 
melakukan kapanpun dan dimanapun tanpa 
harus bertatap muka dengan pendidik. 
Menurut Yonda Nurtakwa (dalam tekno. 
kompas.com, 2016) Survei yang dilakukan 
oleh Asosiasi Penyelenggara jaringan Intemet 
Indonesia (APJII) lebih dan setengah 
penduduk Indonesia kini telah terhubung ke 
intemet. Survei yang dilakukan sepanjang 
2016 itu menemukan bahwa 132,7 juta orang 
Indonesia telah terhubung ke intemet. Adapun 
total penduduk Indonesia sendiri sebanyak 
256,2 juta orang. Hal ini mengindikasikan 
kenaikan 51,8 persen dibandingkan jumlah 
pengguna intemet pada 2014 lalu. 
Dampak positif yang dapat dirasakan 
secara nyata dan kemajuan dibidang teknologi 
yang telah diaplikasikan dalam dunia 
pendidikan adalah pelaksanaan pembelajaran 
jarak jauh menggunakan e-learning. E-
learning adalah model pembelajaran yang 
berisikan media-media yang digunakan untuk 
menyalurkan informasi dan pendidik ke 
peserta didik melalui komputer dan intemet. 
E-learning memungkinkan pendidik dan 
peserta didik melakukan pembelajaran tanpa 
harus bertemu secara fisik dan tidak dibatasi 
waktu untuk melakukan pembelajaran. E-
Ieaming juga sering dipahami sebagai suatu 
bentuk pembelajaran berbasis web yang dapat 
diakses pada jaringan komputer, baik 
berbentuk intranet maupun intemet. salah satu 
contohnya adalah e-leaming berbasis moodle. 
Moodle merupakan salah satu sistem pengatur 
mata pelajaran (Course Management System) 
yang gratis dapat di download, digunakan 
ataupun dimodifikasi oleh siapa saja dengan 
lisensi secara umum atau GNU (General 
Public License). Sehingga memberikan 
peluang terjadinya kegiatan belajar mengajar 
dapat tetap berjalan walaupun tanpa tatap 
muka secara langsung.  
Pada hakikatnya, penggunaan moodle 
akan memungkinkari para peserta didik untuk 
memasuki ruang kelas digital, dimana 
kegiatan belajar-mengajar dapat dilakukan. 
Kegiatan belajar mengajar tersebut dapat 
berupa diskusi materi, pemberian quis, ujian 
dan sebagainya. Peserta didik atau pengguna 
moodle juga memperoleh identitas pribadi dan 
password sehingga segala aktivitas peserta 
didik dapat diamati secara objektif oleh 
pendidik melalui catatan aktivitas yang sudah 
disediakan dalam sistem moodle. 
Berdasarkan hasil observasi, dapat ditarik 
suatu kesimpulan bahwa proses pembeiajaran 
di Sekolah Menegah Kejuruan-Sekolah 
Menengah Teknik Industri Pontianak, 
khususnya kelas X paket keahlian Kimia 
Industri kurang optimal. Hal ini disebabkan 
karena kurangnya pemanfaatan fasilitas 
pembelajaran yang ada disekolah, seperti 
penggunaan prasarana berupa laboratorium 
komputer yang lengkap dengan sambungan 
intranet dan intemet yang sebenarya dapat 
mendukung proses pembelajaran. Oleh karena 
itulah perlu diupayakan adanya terobosan 
pembelajaran yang ditujukan untuk 
meningkatkan hasil belajar peserta didik 
melaluì pembuatan media pembelajaran yang 
mempunyai integrasi dengan fasilitas 
pembelajaran yang ada. Selain itu, desain 
media pembelajaran yang menanik juga dapat 
memberikan motivasi pesenta didik untuk 
menggunakan e-learning berbasis moodle 
pada pembelajaran tersebut.  
Dalam kegiatan pembelajaran dikelas, 
peserta didik menggunakan satu koinputer 
client untuk mengakses e-learning berbasis 
moodle yang dapat diakses pada komputer 
menggunakan intemet. Kegiatan pembeiaj 
aran menj adi terpusat pada peserta didik dan 
peserta didik dapat berinterakasi secara 
langsung dengan e-learning berbasis moodle. 
Media pembelajaran berbasis web ini 
membuat peserta didik lebih aktif dan 
mandiri. Selain itu, maten pelajaran 
dilengkapi dengan suai evaluasi untuk 
mengetahui tingkat pemahaman peserta didik 
terhadap maten yang telah dipelajari. 
Permasalahan inilah yang kemudian penulis 
angket dalam tesis pengembangan dengan 
judul, “Pengembangan e-learning berbasis 
moodle Pada Mata Pelajaran Simulasi 
Digital”. 
Rumusan masalah dalam penelitian ini 
adalah bagaimanakah rancangan e-learning 
berbasis moodle, respon peserta didik, e-
learning berbasis moodle yang dikembang-
kan pada mata pelajaran simulasi digital di 
SMK? Tujuan penelitian ini adalah untuk 
mendeskripsikan, menghasilkan rancangan e-
learning berbasis moodle, mendeskripsi-kan 
kelayakkan melalui respon peserta didik 
terhadap e-learning berbasis moodle dan 
mendeskripsikan Hasil akhir e-learning 
berbasis moodle yang di kembangkan pada 
mata pelajaran simulasi digital.  
 
METODE PENELITIAN 
Metode penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah penelitan dan 
pengembangan (research & development). 
Menurut Sugiyono (2011: 297) metode 
penelitian dan pengembangan adalah 
penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu dan menguji 
keefektifan produk tersebut.Sedangkan untuk 
tahapan pengembangannya menggunakan 
model Borg and Gallyang terdiri dari tahapan 
Research and information collecting, 
Planning, Develop preliminary form of 
product, Validasi Product, Main product 
revision, Try Out testing, Main product 
revision, Field Try Out testing, Final product 
revision, Dessemination and impiemantatíon. 
Obyek penelitian dalam pengembangan 
e-learning berbasis Moodle pada mata 
pelajaran Simulasi Digital adalah peserta didik 
kelas X SMK-SMTI Pontianak yang 
berjumlah 42 orang. Teknik pengumpulan 
data dalam penelitian ini dilakukan dengan 
cara observasi, wawancara dan dokumentasi. 
Sedangkan Alat pengumpulan data 
menggunakan lembar observasi kegiatan 
belajar peserta didik, angket respon. 
Pendekatan dalam penelitian ini yaitu 
menggunakan pendekatan kualitatif. Analisis 
data dilakukan mengunakan analisis kualitatif. 
Analisis kualitatif menggunakan data 
observasi, wawancara, angket validasi media, 
materi, desain, angket respon peserta didik 
setelah menggunakan e-learning. Adapun 
tahapan dalam analisis tersebut adalah: 1) 
mengumpulkan data, 2) mereduksi data, 3) 
menganalisis data, 4) menyimpulkan. Hasil 
kesimpulan berdasarkan analisis tersebut akan 
disajikan kedalam bentuk narasi. 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
1) Tahap Research and Information 
collecting yaitu peneliti melakukan  studi 
literatur yang berkaitan dengan permasalahan 
yang dikaji, pengukuran ke butuhan dan 
persiapan untuk merumuskan kerangka kerja 
penelitian. Kajian awal sangat penting 
dilakukan untuk memperoleh informasi awal 
terkait produk yang akan dikembangkan. 2) 
Tahap Planing Kegiatan pada tahap 
perencanaan ini adalah meliputi rencana 
perancangan media e-learning yang berisikan 
berbagai macam materi yang dikembangkan 
melalui perangkat yang akan dihasilkan 
dengan merumuskan terlebih dahulu 
kemampuan dan tujuan khusus yang ingin 
dicapai. 3) Proses pada tahap ini yaitu 
mengembangkan bentuk permulaan dari 
produk e-learning berbasis moodle yang akan 
dihasilkan. Termasuk dalam langkah ini 
adalah persiapan aplikasi pendukung seperti 
moodle, xampp, notepad ++, server 
pendukung web seperti hostting dan domain, 
menyiapkan pedoman atau buku pembelajaran 
simulasi digital dan melakukan evaluasi 
terhadap kelayakan alat-alat pendukung 
seperti komputer dan jaringan wireless 
Setelah penyusunan e-learning berbasis 
moodle selesai dilakukan, materi kemudian 
divalidasi oleh ahli.Tujuan validasi desain ini 
adalah untuk mengetahui kelayakan desain 
awal e-learning berbasis moodle sebelum 
diujicobakan di lapangan. Adapun review/ 
validasi oleh para ahli terhadap e-learning 
berbasis moodle dilakukan terhadap dua aspek 
yaitu aspek media dan aspek materi  dengan 
hasil penilaian sebagai berikut. 
  
 
Grafik 1.  Data Validasi E-Lerning Oleh    
Para Ahli 
 
Berdasarkan grafik 1 hasil penilaian oleh 
ahli media menunjukan bahwa e-learning 
berbasis moodle dikatakan layak dengan nilai 
sebesar 3,1. Sedangkan dari segi aspek isi 
materi pembelajaran sangat layak digunakan 
dengan nilai validitas sebesar 3,6. Selain itu 
validator juga memberikan komentar dan 
saram yaitu 1) Content materi di lengkapkan, 
2) Evaluasi di manfaatkan, 3) Forum diskusi 
disiapkan, 4)  Sempumakan tata tulis sesuai 
EYD 5) Evaluasi atau latihan lebih di 
perbanyak.  
Setelah uji kevalidan e-learning berbasis 
moodle, selanjutnya adalah uji coba lapangan 
guna mengetahui keterbacaan isi e-learning 
berbasis moodle dan respon peserta didik. 
Selama uji coba peneliti melakukan 
pengamatan terhadap keterlaksanaan 
sekenario pembelajaran, hal ini bertujuan agar 
desain e-learning berbasis moodle dapat 
digunakan sesuai dengan kegiatan 
pembelajaran yang telah dirancang. Adapun 
hasil respon peserta didik selama pelaksanaan 
uji coba adalah sebagai berikut : 
 
 
Grafik 2. Respon Siswa Terhadap E-    
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Berdasarkan grafik 2 dapat dilihat bahwa telah 
terjadi peningkatan nilai hasil revisi yaitu dari 
hasil uji coba skala kecil sebesar 3,36 
kemudian direvisi, dilanjutkan dengan uji 
skala sedang nilai hasil uji sakala sedang 
mengalami penurunan sebesar 3,18, 
dilanjutkan lagi dengan uji skala besar  
dengan perolehan nilai sebesar 3,36 dengan 
kategori sangat layak sehingga e-learning 
berbasis moodle semakin mendekati tahap 
sempurna dan layak untuk digunakan. 
 
Pembahasan Penelitian 
1. Proses pengembangan e-learning 
Berbasis Moodle 
Pengembangan e-learning berbasis 
moodle oleh peneliti menggunakan tahapan 
Borg and Gall yang diawali dengan mencari 
informasi dari berbagai sumber mengenai 
masalah, kebutuhan dan solusi yang akan 
diberikan, kemudian lanjut pada perencanaan 
bagaimana dengan produk yang akan di 
desain, setelah itu lanjut pada melakukan 
desain tahap awal pengembangan e-learning 
berbasis moodle pertama kali dibuat, setelah 
itu dilakukan validasi oleh para ahli yang 
terdiri dan satu ahli media, satu ahli materi 
dan sam ahli desain, setelah e-learning 
berbasis moodle valid maka peneliti 
melanjutkan pada tahap uji skali kecil dengan 
menggunakan tiga peserta didik sebagai 
subyek penelitian dan diberi angket respon 
dengan tujuan untuk mengetahui bagaimana 
desain awal dan e-learning berbasis moodle 
Selanjutnya peneliti melakukan revisi 
berdasarkan hasil angket respon dan komentar 
serta kritikan pada uji skala kecil, setelah 
selesai merevisi peneliti melanjutkan pada 
tahapan uji skala sedang dengan 7 peserta 
didik sebagai subyek peneltian. Dalam 
tahapan ini peserta didik melaksanakan proses 
pembela-jaran sesuai dengan rancangan 
pelaksaan pembelajaran yang telah ada dan 
peserta didik juga diminta untuk mengisi 
angket respon untuk mengetahui tanggapan. 
Setelah selesai melaksanakan uji skala besar 
peneliti melajutkan tahapan berikutnya yaitu 
merivisi e-learning berdasarkan respon 
peserta didik sehingga perencangan e-learning 
berbasis moodle dapat menghasilkan e-
learning yang dapat membantu peserta didik 
dalam proses pembelajaran. 
Tahapan dalam merencanakan penulisan 
sebuah media sangat penting hal ini bertujuan 
untuk menghasilkan e-learning yang baik agar 
dapat memecahakan kesulitan belajar peserta 
didik, sehingga mengalami peningkatan 
proses belajar hal ini sejalan dengan pendapat 
Daryanto (20 13:32-33) yang mengatakan 
bahwa perencanaan dalam mempersiapkan. 
Pembuatan media adalah sangan penting, 
karena dengan perencaan yang baik dalam 
membuat produk e-learning berbasis moodle, 
maka e-learning berbasis moodle yang 
dihasilkan akan memiliki tingkat kemanfaatan 
yang tinggi, serta ketersediaan materi yang 
lebìh lengkap dan sesuai dengan tingkat 
kemampuan peserta didik. 
 
2. Rancangan Pengembangan E-Learning 
Berbasis Moodle 
E-Learning berbasis moodle yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah produk 
berupa web pembelajaran yang berisi berbagai 
macam pelajaran dan berbagai materi simulasi 
digital. E-learning berbasis moodle terbuat 
dari tiga bagian utama yaitu pendahuluan 
terdiri dari baha belajar berbentuk digital yang 
terdiri dari berupa word document, PDF, 
gambar, video, buku informasi pembelajaran 
simulasi digital,silabus,RPP,materi ajar, 
kumpulan evaluasi yang terdiri dari kuis 
online dan gambar berisi praktek project. 
Adapun produk akhir e-learning berbasis 
moodle yang telah dibuat dengan langkah-
langkah sebagai berikut. 
a. Pengumpulan bahan yang akan ditampil-
kan pada e-learning berbasis moodle 
pada mata pelajaran simulasi Digital 
materi e-book. 
b. Media pembelajaran adalah berbentuk 
website pembelajaran berupa e-
learning.yang terdiri dari halaman 
utama,halaman login,halaman mata 
pelajaran,halaman sampul dalam 
pelajaran, halaman isi,halaman kuis. 
c. Pada e-learning berbasis moodle terdiri 
dari empat bagian : (1) Halaman cover 
terdiri dari Sisi tengah terdiri dari foto, 
animasi, kalender. (2) Halaman login Sisi 
tengah terdapat kolom pengisian 
usemame dan password. (3)  Halaman 
Utama Halaman yang berisikan pilihan 
mata pelajaran yang dapat di pilih oleh 
peserta didik. (4) Halaman Isi Berisikan 
bahan belajar berbentuk digital yang 
terdiri dari berupa file word document, 
file PDF, file gambar, file Video, 
berisikan standar pembelajaran yang 
terdiri dari buku informasi pembelajaran 
simulasi digital, silabus, RPP, berisikan 
evaluasi yang terdiri dari kuis oneline, 
dan gambar yang berisikan praktek 
project. 
 
3. Respon Peserta Didik Melalui Angket 
Dan Kritikan 
Adapun hasil dan respon peserta didik 
berupa angket mulai dan uji coba kelompok 
kecil atau One Based Try Out testing, uji coba 
kelompok sedang atau Small Group Try Out, 
uji coba kelompok besar atau Field Try Out 
testing, di bawah ini perbandingan hasil 
angket respon peserta didik terhadap 
pengembangan e-learning  
Hasil nilai rata-rata keseluruhan e-
learning berbasis moodle menunjukkan bahwa 
pembelajaran e-learning berbasis moodle 
menghasilkan penilaian setiap aspek yang 
berbeda-beda. Berdasarkan rata-rata uji one 
based try out testing menunjukkan hasil rata-
rata 3,37 dengan kriteria “sangat layak”. Rata-
rata pada uji small group try out testing 
menunjukkan hasil rata-rata 3,18 dengan 
kriteria “layak”. Rata-rata pada uji Field Try 
Out testing menunjukkan hasil rata-rata 3,36 
dengan kriteria “sangat layak”.  
Selain memberikan respon penilaian 
melalui angket,para peserta didik juga 
memberikan respon melalui komentar dan 
saran terhadap e-learning yang telah mereka 
gunakan,tindak lanjut dari komentar dan saran 
tersebut akan ditinjak lanjuti sebagai patokan 
perbaikan atau revisi. Hasil respon tersebut 
dikumpulkan dan dipilih salah satu bila ada 
komentar atau saran yang sama. Hasil respon 
tersebut dapat dilihat pada tabel 4.21, 4.22 
Tabel 1 : Tabel Respon Berupa Komentar, Saran Pada Uji One Based Try Out Testing  
 
Bagian yang direvisi Saran & komentar 
Tampilan depan  
 E-learning  
1. Tampilan awal di perjelas dengan mengganti background  
2. Wama hijau pada latar tulisan terkesan jenuh  
3. Lebih di permudah dalam penjelasan penggunaan tampilan awal e-
learning janggan langsung mata pelajaran 
 
Tabel 2 : Tabel Respon Berupa Komentar, Saran Pada Uji Small Group Try Out Testing 
 
Bagian yang direvisi Saran & komentar 
Materi 1. E-learning dapat diguna-kan pada pelajaran lain 
Tampilan 1. di tambah animasi gambar 
2. di tambah animasi tulisan 
Kuis 1. Pemberian kuis waktunya di perpanjang  
2. sangat inofatif dan berbe-da dalam mengarjakan soal 
Komentar  1. E-learning memberikan identik khas sekolah kami 
 
Penilaian kompetensi sikap dalam 
pembelajaran merupakan serangkaian 
kegiatan yang dirancang untuk mengukur 
sikap peserta didik sebagai hasil dari suatu 
program pembelajaran. Penilaian sikap juga 
merupakan aplikasi suatu standar atau sistem 
pengambilan keputusan terhadap sikap. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Simpulan penelitian ini adalah sebagai 
berikut. (1)   Pengembangan e-Iearning pada 
pembelaj aran simulasi digital dilakukan 
dengan menentukan tujuan awal, penggunaan 
teknologi informasi, target yang akan dicapai. 
(2) Tahapan pelaksaan pengembangan e-
learning berbasis moodle dengan pendekatan 
konstruktivistik. (3) Produk pengembangan e-
leaming terdiri dan media pembelajaran  
berbasis web, kumpulan bahan belajar, video 
pendukung pembelajaran, kuis atau soal 
secara online, chatting yang dapat digunakan 
di lapangan dengan beberapa kali revisi 
sebelum dinyatakan layak digunakan dan di 
ujikan digunakan dilapangan dengan beberapa 
kali revisi sebelum dinyatakan layak 
digunakan dan diujikan pada pebelajar 
dilapangan. 
 
Saran 
Saran penelitian ini adalah sebagai 
berikut. (1) Perlu memahami dan menguasai 
hosting dan domain untuk memperluas 
penggunaan e-learning ini sehingga dapat di 
akses dimanapun dan kapanpun. (2) E-
learning berbasis moodie ini dikembang-kan 
harìya sebatas pengembangan, dan sudah bisa 
di gunakan oleh sekolah serta bisa lebih 
dikernbangkan dan bisa diguna-kan oleh 
sekolah lain. (3) E-learning berbasis moodle 
ini dapat dikembangkan lebih lanjut dalam 
proses pernbeiajaran yang rnelibatkan 
pendidik dan peserta didik. Pendidik 
diharapkan lebìh kreatif dalarn mengajar, 
sedangkan siswa lebih akiif dalam belajar 
untuk rnemperoleh pengalaman belajar lebih 
maksiamal. 
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